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Abstract. This paper presents a proposal, with an example of practical
application of formative assessment instrumentation of learning in games, as an
effort to discuss solutions to the effective use of this assessment in the everyday
of learning environments. Formative assessment is a process that verifies that
the pedagogical practices produced results in time to remedy students' possible
learning disabilities. However, some teachers under the argument of complexity
and laborious, reject this evaluation function. In addition, the conventional
instrumentation becomes an obstacle with the tedious forms and difficult
logistics.

Resumo. Este artigo apresenta uma proposta, com um exemplo de aplicacéo
pratica, de instrumentacdo da avaliacédo formativa da aprendizagem em jogos
digitais, como esforco de discutir solugdes para o uso efetivo dessa avaliacdo
no cotidiano dos ambientes de aprendizagem. A avaliacdo formativa é um
processo gue verifica se as acdes pedagogicas produziram resultados nos alunos
em tempo de sanar possiveis deficiéncias de aprendizagem. Entretanto, seu uso
frequente é rejeitado por muitos professores sob o argumento de serem
complexas e trabalhosas. Além disso, sua instrumentacdo convencional torna-
se um obstaculo com seus formularios macantes e de logistica dificil.

1. Introducao

O processo de avaliacdo no contexto da educagéo precisa ocorrer em conjunto com agoes
capazes de garantir que o aprendiz receba o apoio do professor para sanar possiveis
deficiéncias de aprendizagem ainda durante o processo de ensino [Perrenoud, 1999].

Dados coletados por meio de avaliagBes continuas e sistematicas, como as que
tém funcdo formativa, se concentram principalmente na melhoria do processo ensino-
aprendizagem subsidiando o professor com informagdes para sua regulacdo [Jorba e
Sanmarti, 2003].

Avaliar continua e sistematicamente durante todo 0 processo ensino-
aprendizagem néo é uma tarefa facil, ainda mais avaliar individualmente os aprendizes
em meio a turmas grandes e heterogéneas. Diante dessa dificuldade, a grande maioria dos
professores preferem as avaliagdes que classificam os alunos por conceito depois do
processo de ensino [Hadji, 2001].

Sob outro angulo, faltam aos professores recursos pedagogicos suficientemente
diversificados que os auxiliem na geracdo de dados e tempo para interpreta-los, como
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também a realizacdo das intervencgdes regulatérias no momento apropriado [Perrenoud,
1999; Quinquer, 2003].

A instrumentacdo convencional das avaliagdes formativas é também um entrave
a sua préatica. Entende-se por instrumentacdo todos os meios que geram dados de
conhecimento do aprendiz, como provas, relatorios e questionarios. O processo realizado
com questiondrios impressos, por exemplo, aplicados varias vezes ao longo do periodo
letivo, sdo macantes para os aprendizes e tém uma logistica dificil para o professor.

Essa problemética motivou o desenvolvimento de um framework conceitual, no
dominio da avaliacdo da aprendizagem, para apoiar a avaliacao formativa da aquisicao de
conhecimento com sua instrumentagdo em jogos digitais.

O framework, ora proposto, une a instrumentacdo da avaliacdo formativa com o
ambiente computacional e os elementos lGdicos presentes nos jogos digitais. A finalidade
¢ tornar a tarefa de avaliar a aquisicdo de conhecimento em éareas diversas mais
estimulante para o aprendiz e mais factivel para o professor.

Mais estimulante porque permite a imersdo dos alunos em jogos que oferecem
desafios, beneficios, recompensas e o ranking que os classificam diante do grupo. E mais
factivel para o professor por duas razdes: primeiro porque ndo baseia a avaliacdo cotidiana
somente em aspectos intuitivos, frequentes na observacao convencional. Segundo porque
as tarefas mais exaustivas do processo (consolidacdo e correcdo de dados, etc.) séo
executadas em ambiente computacional.

Nesse sentido, espera-se que o framework contribua no processo ensino-
aprendizagem, auxiliando professores na atividade de avaliar continuamente e alunos na
obtencdo de resultados mais coerentes com 0s seus desempenhos. Mas, ndo sé isso,
espera-se ainda que o jogo digital proporcione um ambiente de avaliacdo mais ludico, e
desse modo, menos cansativo para quem aplica e para quem é avaliado.

2. Referencial teorico

Nesta secdo sdo apresentados os fundamentos tedricos que norteiam a pesquisa e
contribuem para a melhor compreensdo do contexto onde se insere este artigo.

2.1. Avaliacao da aprendizagem

Para avaliar é necessario ter clareza do que fazer com as informacdes que sdo coletadas
no processo, fazendo da avaliacdo e da tomada de decisdes a partir dos resultados,
questbes-chave para melhorar o conhecimento dos aprendizes [Parcerisa, 2003].

Embora a avaliacdo ainda seja amplamente utilizada apenas como instrumento de
medicao para selecdo e classificacdo, crescem as concepgdes que defendem outra logica
da avaliacdo, e a concebem com a finalidade de "ajudar a melhorar o processo de
aprendizagem dos alunos e ser Gtil para aprimorar o ensino™ [Parcerisa, 2003].

Nesse sentido, Jorba e Sanmarti (2003) defendem que a avaliacdo tem duas
funcdes béasicas: (a) uma de selecdo e classificacdo, que ocorre depois do ensino,
conhecida como somativa; (b) outra de ajuste do processo de ensino-aprendizagem, de
reconhecimento das mudancas, representadas por duas avaliagdes conhecidas por
diagnostica e formativa e que ocorrem antes e durante o ensino, respectivamente.
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A avaliacdo formativa da aprendizagem gera dados Uteis para a adequacdo das
atividades de ensino-aprendizagem as necessidades dos aprendizes [Jorba; Sanmarti,
2003] e, dessa maneira, melhora a qualidade do ensino, aproximando-se mais das
necessidades de cada aluno, considerando a sua singularidade, procurando superar a
perspectiva de um modelo de ensino "tamanho Unico™ que € demais para alguns e
insuficiente para outros.

2.2. Jogos digitais e aprendizagem

As concepgdes sobre jogos sdo varias e abordam desde elementos de entretenimento,
passando por elementos pedagdgicos até elementos culturais.

A historia da contribui¢do dos jogos nas outras areas do conhecimento é longa e
continua com maior énfase com o0s jogos digitais suportados pelas novas tecnologias, ndo
s6 com o apoio ladico, como também com o apoio computacional.

Nesse sentido, jogos digitais podem ser mediadores de aprendizagem e podem
contribuir para o despertar de competéncias, habilidades e melhor compreensdo dos
conteddos em diversas areas. Para Huizinga (2000), "todo jogo € capaz, a qualquer
momento, de absorver inteiramente o jogador" em uma espécie de imerséo, o que Caillois
(1990) corrobora afirmando que "o jogo é essencialmente uma ocupacdo separada,
cuidadosamente isolada do resto da existéncia”.

Jogar desenvolve a capacidade de observar regras, seguir procedimentos
sistematicos com disciplina, caracteristicas que sdo fundamentais nas praticas cientificas.
A atencdo e o raciocinio logico, principalmente em jogos de estratégia, sdao também
elementos estimulados com o uso de jogos. O exercicio da atengdo provoca a imersdo do
jogador e um estado de extrema concentracdo na tarefa que esta desempenhando.

2.3. Avaliacao formativa e jogos digitais

Uma revisdo sistematica foi realizada no sentido de localizar trabalhos que tratassem
especificamente sobre avaliacdo formativa e jogos digitais. Um total de vinte e cinco
trabalhos entre artigos e iniciativas foram encontrados com titulos apontando nessa
dire¢do. Contudo, quando os resumos foram lidos, apenas trés artigos foram selecionados
como relevantes [Araujo, 2013] e sdo apresentados a seguir:

O trabalho desenvolvido por Cuomo (2011) “Full Formative Assessment based
on Educacional Video Games”, trata de uma portal na internet (PlayLearn) para
exploracdo de jogos educativos a longo prazo e testes online. O portal registra os
parametros de aprendizagem para analise em tempo real pelos professores, com o objetivo
de melhorar o processo de aprendizagem. O jogo é baseado na "jornada do heréi”, no qual
0 personagem do jogador deve recolher diamantes ao longo da jornada enguanto responde
a questdes sobre o contelido estudado.

Em “Web-based quiz-game-like formative assessment: Development and
evaluation” [Wang, 2007], é apresentado um sistema de mdultipla escolha baseada em
Web quiz-jogo como avaliagdo formativa chamado de GAM-WATA. A pesquisa
envolvendo 165 alunos do ensino fundamental em Taiwan central comparou a eficicia de
trés diferentes tipos de avaliacdo formativa em um ambiente de e-Learning: teste de papel
e lapis (PPT), teste normal baseado na Web (N-WBT) e GAM-WATA. A partir dos
resultados, ndo ha nenhuma diferenca significativa entre o grupo PPT e o grupo N-WBT
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quando comparada a eficacia do estudante nos quatro conceitos de aprendizagem
avaliados. No entanto, os estudantes do grupo GAM-WATA tiveram uma eficacia melhor
do que aqueles do grupo PPT. Nesse sentido, o autor indica que 0 uso de jogos no processo
de avaliagdo formativa motiva mais os alunos & participagdo do que no PPT ou N-WBT.

Thiry et al. (2010), em seu trabalho “Promovendo a Aprendizagem de Engenharia
de Requisitos de Software Através de um Jogo Educativo”, apresenta uma forma de
avaliar alunos de engenharia de requisitos utilizando o jogo educativo ilha dos requisitos.
O objetivo do jogo ¢ ajudar o personagem, a fugir da ilha dos requisitos — uma ilha
habitada por tribos canibais que tem um vulcéo prestes a entrar em erup¢do. O jogador
deve enfrentar uma série de desafios relacionados ao contetido da disciplina de engenharia
de requisitos. Os autores concluiram que a maioria dos alunos ficaram motivados e
gostaram de jogar 0 jogo, considerando-o relevante para o aprendizado e que pode ser
efetivo para ensinar Engenharia de Requisitos nos niveis de entendimento e compreensao.

Os artigos analisados tratam de avaliagdo formativa utilizando jogos, mas néo
definem um método sistematico que qualifica e mede a aquisicdo de conhecimento dos
alunos de modo a subsidiar as acdes do professor. E nesse ponto que o framework, ora
proposto, pode contribuir com essa discussdo de um modo efetivo.

3. Framework conceitual de avaliacio formativa: Definicdo e Aplicacio

Nesta secdo, € apresentado o framework conceitual proposto por este trabalho,
comecando pela metodologia empregada para o seu desenvolvimento e depois pelo
detalhamento de seus componentes. Concomitante a apresentacao, sdo descritas as etapas
de um exemplo de aplicacdo prética de utilizacdo do framework em sala de aula.

3.1. Metodologia empregada

Com base nos estudos de IHC (Interacdo Humano Computador), um framework
conceitual € um conjunto de ideias e conceitos que se inter-relacionam para descrever
como um sistema deve se comportar, se parecer e ser compreendido pelos usuarios da
maneira pretendida [Preece et al., 2005].

Nesse contexto, a elaboracdo do framework conceitual, aqui proposto, baseou-se
nas ideias de Castillo et al. (2011) acerca da avaliacdo da aprendizagem, que sugerem a
exploracdo de algumas técnicas da observacdo sistematica, como apoio na tutoria de
alunos. Igualmente, foi considerada a proposta de Jorba e Sanmarti (2003) de uma
avaliacdo em trés etapas: coleta de dados, analise dos dados e tomada de decisdo.

De maneira geral, o objetivo principal que guiou o desenvolvimento do
framework, foi o de conseguir apoiar com ele a instrumentagéo da avaliacdo formativa no
ambiente computacional do jogo digital. A funcdo do framework é a de sistematizar o
processo de avaliacdo de modo que respostas, competéncias e habilidades dos alunos
sejam coletadas e analisadas para subsidiar as a¢des pedagogicas do professor.

Para isso, o framework foi estruturado com quatro componentes que
desempenham funcdes especificas e que se inter-relacionam de modo ciclico e continuo:
(@) instrumentar; (b) coletar; (c) analisar e; (d) regular, conforme s&o descritos a seguir.
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3.2. Instrumentar

Instrumentar é o componente que consiste na forma do questionamento aos aprendizes e
do registro das respostas. Pode explorar os varios tipos de instrumentos avaliativos
conhecidos que se adaptam as situacBes de ensino e de aprendizagem propostas pelo
professor, como também pode explorar os varios géneros de jogos digitais como
instrumentos de verificacdo de competéncias e habilidades.

A forma de questionamento pode ser explicita ou tacita. A primeira estimula
respostas diretas do aprendiz por meio de questdes acerca do contetido estudado. Consiste
de alguns tipos de instrumentacfes convencionais, COmo provas e questionarios.

A segunda forma captura “respostas” sem que O aluno seja questionado
diretamente sobre o conteudo estudado. Consiste no uso de alguns géneros de jogos (por
exemplo: Casuais, Simulacdo, Esportes, Adventure, RPG, Estratégia, Puzzle) que
estimulam a prética de habilidades capazes de expressar competéncias para a solucdo de
desafios nos dominios da linguagem, da matematica e dos fenémenos naturais, bem como
o enfrentamento de situacfes-problema e a construcdo de argumentagdes consistentes.

Exemplo de aplicacio pratica

Para exemplificar a aplicacdo do framework apoiando a instrumentacdo de
avaliacdo formativa em um jogo digital, comecando pelo componente Instrumentar,
considere a disciplina de Redes de Computadores “Administracido de Redes em Software
Proprietario”, na qual sdo estudados os contetdos conforme os médulos: (a) Introducéo;
(b) Administracdo do Sistema; (c) Gerenciamento de Servicos €; (d) Nucleo do Sistema.

No seu planejamento, o professor definiu para 0 mddulo “Administracdo de
Sistemas” dois objetivos para a aula sobre o “Agendador de tarefas do Windows Server
2008”. O aluno devera ser capaz de: (Objetivo 1) Reconhecer as ferramentas de apoio nas
atividades assincronas ou processos interdependentes e; (Objetivo 2) Implantar e
configurar essas ferramentas em laboratdrio.

Cinco atividades formativas (Al até Ab), que avaliam a aquisi¢cdo do
conhecimento na disciplina, foram planejadas contendo dez questdes (Q1 até Q10) cada
uma, abordando os conceitos-chave nominados de a (alfa), p (beta), y (gama) ¢ 6 (delta)
repetidamente em todas as atividades.

No processo de execucdo do planejamento, durante as aulas expositivas, 0
professor abordou os conceitos-chave propostos para a disciplina, dentre eles, o conceito
“automacdo de atividades rotineiras pelo sistema operacional” que serd chamado daqui
em diante de conceito S (beta). Apresentou também as “ferramentas de monitoramento,
gerenciamento de tarefas e acdo efetiva” relativas ao conceito.

O professor cadastrou na area de gerenciamento do jogo digital, que devera
utilizar para a instrumentacdo da avaliacdo, uma forma explicita de questionamento, o
instrumento “Questionario”, com as atividades avaliativas planejadas (Al até A5) que
abrangem os conceitos-chave trabalhados na disciplina.

As questbes elaboradas para o instrumento “questionario” sugerem respostas
dicotdémicas (concordo ou discordo), com possibilidade de abstencdo (ndo sei). O acerto
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é valorado com 1 (um), o erro com 0 (zero) e a abstencdo ndo tem valor. O quadro da
Figura 1 exibe o exemplo de uma quest&o.

O shap-in MMC do Agendador de Tarefas do Windows Server 2008 permite que se agende tarefas

automatizadas que realizem agdes em um horario especifico ou quando um determinado evento

ocorrer. E correto afirmar que os seus dois principais conceitos s&o os disparadores e as agdes.
[concordo] [discordo] [néo sei]

Figura 1 - Exemplo de questéo do tipo dicotdmica

Apds a resposta do aluno, o instrumento suplementa o enunciado com
informagdes que aprofundam os conceitos apresentados, com o objetivo de melhorar o
nivel de conhecimento do aluno, seja a resposta errada ou correta ou com abstencédo. As
respostas &s questdes e o escore de desempenho no jogo sdo registrados
concomitantemente, mas com finalidades distintas. As respostas sdo coletadas para
andlise pedagogica e os escores classificam o aluno em ranking de desempenho entre
todos os jogadores.

3.3. Coletar

Coletar é o componente que consiste na captura das respostas registradas pelo
instrumento de avaliacdo. A coleta é realizada mediante o atendimento a critérios que
expressam os objetivos almejados pelo professor e as respostas coletadas precisam ser
valoradas segundo indicadores quantificadores que expressam 0s critérios.

O processo inicia pela definicdo da relacdo entre as capacitagdes do dominio do
conhecimento e do dominio dos processos cognitivos, conforme a taxonomia de Bloom
revisada [Anderson et al., 2001], chamada de critério formativo [Araujo, 2013].

O critério formativo deve expressar qualitativamente os objetivos pedagdgicos
almejados pelo professor em acordo com as capacitacdes da taxonomia empregada.

A segunda etapa do processo é a definicdo dos indicadores formativos que
quantificam os critérios formativos emitidos e 0s tornam mensuraveis para que sejam
analisados por métricas de verificacdo de aprendizagem [Araujo, 2013].

Exemplo de aplica¢io pratica

Retomando o exemplo proposto, os critérios formativos que atendem aos
objetivos definidos pelo professor no planejamento sdo identificados na tabela Dimenséo
do Conhecimento X Dimenséo dos Processos Cognitivos, por meio da indicacao das duas
dimensoes que estabelecem a relagdo linha-coluna [Anderson et al., 2001].

Na tabela a seguir foram identificadas as relagdes “B1” (que corresponde ao
critério Conceitual-Lembrar e atende ao Objetivo 1) e “C3” (que corresponde ao critério
Procedimental-Aplicar e atende ao Objetivo 2).

Tabela 1 - Selecdo das capacita¢cfes com a definicdo da relacdo linha-coluna

DIMENSAO DOS PROCESSOS COGNITIVOS

DIMENSAO DO
CONHECIMENTO

(1) (2) ®3) (4) (5) (6)

Lembrar | Entender | Aplicar | Analisar | Avaliar | Criar

(A) Factual

(B) Conceitual Objetivo 1

(C) Procedimental Objetivo 2

(D) Metacognitivo
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O resultado da definicdo dos critérios formativos € a emissdo das expectativas de
aprendizagem das dimensBes combinadas, ou seja, dos critérios formativos identificados
que atendam aos objetivos 1 e 2 do exemplo. Nesse caso, espera-se que o aprendiz seja
capaz, respectivamente, de:

(1) estabelecer relacdes entre as ferramentas de apoio nas atividades assincronas
ou processos interdependentes e entre suas partes que as fazem funcionar em conjunto
(conceitual) por meio do dominio sobre a producédo da informacéo certa a partir da
memoria (lembrar) e;

(2) Implantar e configurar as ferramentas de apoio nas atividades assincronas ou
processos interdependentes em laboratério (aplicar) orientado pelos critérios para
determinar quando usar os procedimentos apropriados (procedimental).

Esses critérios formativos emitidos precisam agora ser quantificados para serem
medidos. O método de escolha dos indicadores formativos definido em [Araujo, 2013]
define os indicadores que serdo utilizados na tarefa de quantificar os critérios formativos.
Para essa simulacéo foi selecionado o indicador “nimero de acertos” das respostas para
quantificar o “critério formativo 1”.

3.4. Analisar

O componente analisar verifica os indicadores formativos, por meio da aplicacdo de
métricas proprias, com a finalidade de identificar se eles expressam e como expressam a
aquisicdo de conhecimento dos alunos nas atividades desempenhadas.

As métricas utilizadas devem ser capazes de medir os indicadores formativos e
demonstrar resultados legiveis para o professor, como por exemplo, a evolucdo da
aquisicdo de conhecimento dos aprendizes nos conceitos-chave ao longo de um periodo.

Exemplo de aplicacio pratica

Retornando ao exemplo, a analise dos indicadores que quantificam o “critério
formativo 1” pode ser realizada através da métrica ACC (Aquisicao de Conceitos-Chave)
adaptada a partir de [Pimentel, 2006] para analisar a aquisicdo de conceitos-chave
estudados em um periodo de tempo e expressar a evolugdo da aprendizagem do aluno. A
ACC ¢ calculada a partir da média ponderada das medidas de desempenho obtidas pelos
aluno nas atividades executadas.

Os passos a seguir demonstram a definigdo e anélise da ACC de dois alunos nas
cinco atividades (Al até A5) que contemplam repetidamente o conceito S (beta), que
corresponde a “automagao de atividades rotineiras pelo sistema operacional”.

O objetivo € medir os indicadores formativos (nimero de acertos), analisa-los e,
conhecer o0 quanto sabe os alunos, individualmente e em comparacdo com a média da
turma.

Passo 1: O numero de acertos alcangado por cada aluno nas atividades, daqui em diante
chamado de “medidas de desempenho”, sao tabulados na matriz Alunos X Atividades.
Os pesos definidos (Al=1, A2=2, A3=3, Ad4=4 e A5=5) sdo fundamentais para definir o
grau de importancia da atividade.
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Tabela 2 - Medidas de desempenho com seus pesos
Pesos das atividades 1 2 3 4 5
ALUNO A 2 5 4 4 5
ALUNO B 7 8 9 9 10

Passo 2: As medidas de desempenho das atividades sdo multiplicadas por 10 com o
objetivo de converter os valores em indices decimais.

Tabela 3 - Medidas de desempenho convertidas

Pesos das atividades 1 2 3 4 5

Alunos Al A2 A3 A4 A5
ALUNO A 0,20/ 0,50 0,40 0,40 0,50
ALUNO B 0,70/ 0,80 0,90 0,90 1,00

Passo 3: Baseado nos indices e pesos do passo anterior, a ACC de cada atividade, é
calculada por meio de média ponderada considerando para o célculo na atividade atual,
os valores das atividades anteriores, conforme demonstrado nas seguintes férmulas:

(A1x 1)

Onde: ACC (A1) = — até ACC (A5) =

(A1x1+A2x2+A3x3+A4x4+A5x5)
(1+2+344+5)

Os resultados encontrados séo demonstrados na tabela a seguir:
Tabela 4 - Métrica ACC calculada

Alunos Al A2 A3 A4 A5
Média da Turma 0,60 0,50 0,70 0,60 0,80
ALUNO A 0,20 0,40 0,40 0,40 0,43
ALUNO B 0,70 0,77 0,83 0,86 0,91

Através da ACC pode-se verificar por meio de graficos e mesmo por comparacdes
pontuais a evolucdo da aquisicdo do conhecimento individual e em grupo dos alunos
naqueles conceitos-chave ao longo do processo ensino-aprendizagem.

1,00

0,50

Al A2 A3 A4 A5
Média da Turma ALUNO A ALUNO B

Figura 2 - Gréfico de evolugédo da ACC

O grafico demonstra que em comparagdo aos indices da ACC da turma o “Aluno
A” mantém-se abaixo do esperado enquanto o “Aluno B” obteve em todo o tempo um
desempenho sempre acima da média de seu grupo.

Contudo, observando os resultados individualmente do “Aluno A” percebe-se
uma evolucéo positiva do desempenho entre as atividades Al e A2, mantendo-se estavel
ao longo das demais atividades. Enquanto isso o “Aluno B” desenvolve uma tendéncia
de crescimento desde a primeira atividade até a ultima.

Essas informagGes podem suprir o professor com subsidios importantes para suas
acoes no sentido de sanar possiveis deficiéncias identificadas. A¢des cujos resultados
podem ser percebidos, como no intervalo entre as atividades Al e A2 do “Aluno A”, que
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apos um baixo desempenho na atividade Al o aluno recebeu a intervencéo individual do
professor que reforcou o conceito-chave atraves de revisdo e o melhor resultado ja
apareceu na atividade seguinte A2, mantendo-se estavel até a Ultima atividade.

3.5. Regular

A regulacdo da aprendizagem é desenvolvida pelo professor a partir dos resultados
emitidos pelas andlises de dados realizadas, com a finalidade de sanar possiveis
deficiéncias detectadas em tempo de processo ensino-aprendizagem. Alguns relatérios
orientam as agdes do professor (por exemplo: revisdes, atendimentos individuais, etc.) no
sentido de reverter essas deficiéncias. As acfes pedagdgicas ainda durante o processo
ensino-aprendizagem é vital para que o aprendiz ndo chegue ao final do periodo letivo
com acumulos de dificuldades nos conceitos-chave.

3.6. Ambiente computacional do Jogo Digital

O jogo digital é o ambiente computacional que apoia o instrumento de avaliacdo
formativa em suas duas formas de questionamento (explicita e tacita). Fornece a ele ndo
SO 0S recursos computacionais como também o ambiente ludico para a imersdo do
aprendiz e permite a coleta de dados da interagcdo do jogador com o jogo e do desempenho
do aprendiz nas solugdes dadas nas formas de questionamentos.

Em tese, qualquer género de jogo digital pode ser utilizado para instrumentagéo
de avaliacdes formativas. O framework pode orientar a concep¢do de jogos digitais
quando incluido no seu projeto de desenvolvimento. O modo como isso € feito foi
abstraido deste artigo para da mais espaco a definicdo do framework.

4. Consideracoes finais

A pesquisa ora apresentada desenvolve-se na interface entre ciéncia da computacéo e a
educacdo. Compreende, por um lado, a importancia dos jogos digitais no contexto
educacional, tendo em vista a estreita relagdo dos aprendizes com o universo das
tecnologias da informacdo e da comunicacdo na atualidade. Por outro, evidencia as
dificuldades em se avaliar continuamente o conhecimento, considerando 0 universo
complexo, amplo e heterogéneo de alunos, com os quais os educadores tém que lidar
cotidianamente.

Nesse sentido, o presente artigo destaca um aspecto da pesquisa cujo intuito
contribuir em duas dimensdes da educacdo. A primeira é para o trabalho de avaliacdo do
professor, a fim de que o0 processo ensino-aprendizagem obtenha resultados mais
coerentes com 0s seus propdsitos iniciais. A segunda é para 0 ambiente de avaliagdo do
aluno, a fim de que se torne mais ludico, e desse modo, menos enfadonho, diminuindo as
frequentes queixas dos alunos sobre avaliacGes cansativas.

E clara a complexidade do ato de avaliar continuamente, com base nos
pesquisadores da area da educacdo. Sendo assim, o enfrentamento de um aspecto téo
importante quanto dificil do processo ensino-aprendizagem, é necessario. Para tanto, a
pesquisa envolveu a elaboracdo de um framework conceitual que propde um modelo de
apoio a avaliacdo formativa instrumentada em jogos digitais.

A intencdo é criar jogos digitais apoiados pelo framework, que auxiliem o
professor a melhorar a qualidade e o controle do nivel de aquisi¢do de conhecimento dos
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alunos, uma vez que sera possivel mensurar, de forma automatizada, o dominio de
aquisicdo dos conceitos-chave que ele, professor, definiu como importante para 0s seus
aprendizes internalizarem.
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